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RESUMO

O modelo de ensino tradicional, ancorado na figura do professor como transmissor da
informacdo, ainda é amplamente utilizado na educacdo. Contudo, a aplicacdo do ludico vem
apresentando-se como uma importante estratégia, atuando também como ferramenta de
transposicao didatica, que consiste na traducdo do conhecimento cientifico em uma forma
simplificada e mais acessivel ao ambiente escolar. Sendo assim, este trabalho objetivou
estudar o uso de atividades ladicas como  alternativa no processo de ensino-aprendizagem
em cursos da area da saude. Para tal, foi discutido o processo de transposicdo didatica e
realizada uma contextualizacéo do ludico buscando compreender o seu papel na aprendizagem
de disciplinas da area da saude. Além disso, foi desenvolvido um modelo de sistema interativo,
proposto por Burgun (2013), caracterizado como puzzle - o qual apresenta um problema
e uma solucdo preestabelecida pelo desenvolvedor. O sistema, no formato de livreto, teve
como tematica a resposta imunoldgica frente ao HIV e apresentou uma breve contextualizagdo
integrando as disciplinas de microbiologia e imunologia, € 0s minijogos: labirinto, palavras
cruzadas, caca-palavras e sete erros. Nesta pesquisa, foi possivel elencar as vantagens e
desvantagens do ensino tradicional entre as metodologias ludicas, evidenciando o seu papel
como facilitador da aprendizagem. Foi possivel concluir que essa estratégia se apresenta como
uma ferramenta auxiliadora do processo de ensino-aprendizagem, a ser utilizada como
transposicao didatica, contribuindo ainda para o rompimento de estruturas cristalizadas de
ensino que preconizam o protagonismo docente. Consequentemente, beneficia 0 ambiente
académico e a relacdo professor-aluno-conhecimento, proporcionando um ensino, onde 0
aluno participa ativamente do seu processo de aprendizagem. Dessa forma, € possivel tomar
decisbes e desenvolver sua autonomia, resultando na formacdo de profissionais mais
conscientes e preparados.

Palavras-chave: Transposicéo didatica, Ldico, Estratégia didatica, Area da sadde.

INTRODUCAO
O modelo de ensino-aprendizagem tradicional ainda € amplamente utilizado na

educacéo. Esse consiste numa abordagem ancorada na figura do professor, de forma que o aluno
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opera na passividade, tendo como princiic;ahijhﬁuéﬁ‘éf%;% armazenar as informacoes verbalizadas
em sala de aula pelo docente, para uma posterior reproducdo em avaliacGes, na maioria das
vezes, quase que automatica (MIZUKAMI, 1986; CABRERA, 2006; SOUZA, IGLESIAS,

FILHO, 2014).

Isto se d&, em parte, por conta da resisténcia a ludicidade por parte dos docentes, devido
a consciéncia do ladico somente como lazer e atividade ndo séria (ALVES, 2006 apud
OLIVEIRA, 2011). No entanto, ndo se pode naturalizar esta como a Unica razdo para a nao
implementacao do ludico em sala de aula, uma vez que, assim como afirma Santos (1997 apud
HENDLER, 2010) impor esta culpabilidade somente ao professor, significa descartar outros
fatores importantes, como, por exemplo, a falta de estimulo por parte das escolas, nas quais 0s
professores ndo possuem autonomia para implementar métodos alternativos, alem da falta de
recursos, tempo e infraestrutura. Outro fator importante a ser considerado € a formacédo do
professor, que em alguns casos ndo contempla o didlogo sobre o ludico e seus beneficios. Desta
forma, a ndo instrucdo sobre esta pratica pedagdgica, resulta no desconhecimento de
metodologias ludicas. A estratégia didatica que preconiza a relacdo expositor-receptor, na qual
o professor tem lugar fixo como expositor, ou seja, expondo seus conhecimentos, e o aluno de
receptor, ficando a cargo de acompanhar o raciocinio exposto, tende a falhar, pois muito néo é
assimilado, devido a diminuicdo de atencdo durante as aulas, causada pela caréncia de
dinamicidade existente nessa metodologia (KRASILCHIK, 2008). Outro fator importante, que
agregado ao ensino tradicional resulta em grandes impactos para 0s discentes e até mesmo ao
docente, € a auséncia do processo de transposicdo didatica ou de um processo de transposicdo
ineficaz. Nesses casos, 0 emprego do ludico, apresenta-se como uma estratégia didatica
atraente. Este trabalho objetiva estudar o uso de atividades ltdicas como alternativa no processo

de ensino aprendizagem nos cursos da area da saude e a importancia da transposicdo didatica.
METODOLOGIA

Essa monografia esta baseada em uma abordagem qualitativa, a partir de uma reviséo
da literatura cientifica nas bases de dados Biblioteca Digital de Teses e Dissertaces (BDTD),
Biblioteca Virtual em Saude (BVS), Periddico CAPES e na fonte de informacdo Google
Académico. Foi realizada uma pesquisa exploratéria em monografias, artigos cientificos e

livros, utilizando as palavras-chaves: aprendizagem, transposi¢éo didatica e ladica.
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TRANSPOSICAO DIDATICA: SABER CIENTIFICO VERSUS SABER ENSINADO

O termo saber* tem origem do latim sapére que significa percep¢do de valoragdo e
acumulacdo de informac6es. Segundo Chevallard (1991 apud DOMINGUINI, 2008), o saber
se divide em trés niveis distintos como apresentado na Figura 1. O primeiro “¢ entendido como
0 produto do processo de construcio do homem acerca dos fatos da natureza. E o resultado do
trabalho do cientista ou intelectual relativo a uma forma de entendimento sobre a realidade”
(ALVES, 2000). Consiste em um conhecimento fundamentado na légica da ciéncia, regido por
regras especificas, por meio de uma atividade criteriosa, denominado entdo de saber sabio
(ALKIMIM; PAIVA, 2012). Este saber em sua configuracdo original ndo pode ser ensinado,
devido sua complexidade e linguagem cientifica, logo necessita passar por um processo

transformador, tornando-o mais didatico, atingindo o segundo nivel, que recebe o nome de saber

a ensinar.
Figura 1: Esquema Transposicdo didatica
Saber do professor
!
Saber Sabio Transformages Saber a ensinar Transformacses _| Saber Ensinado
(Saber Cientifico) (Noosfera) Objetode Ensino | (Sistemadidatico)* | (Saber Escolar)

*Sistema didatico é a relagdo didatica entre Professor-Aluno-Saber

Fonte: PEREIRA; PAIVA; FREITAS, 2018

O saber a ensinar ¢ a selecéo realizada pela noosfera® dos conhecimentos cientificos
que serdo lecionados na escola. O saber cientifico passa por uma adaptacdo, tanto na
linguagem, quanto na complexidade, apresentando-se materializado nos livros didaticos,
programas curriculares, materiais de ensino, entre outros (ALKIMIM; PAIVA, 2012). No
entanto, este saber que é objeto de trabalho do professor (ALVES, 2000) sofre uma nova
transformacdo, quando aplicado em sala de aula cotidianamente, uma vez que, segundo
Alkimim e Paiva (2012) a transmissdo do conteudo ndo deve permanecer restrita aos
conceitos, estes devem ser apresentados aos alunos, relacionados a questdes socioculturais,

a fim de desenvolverem senso critico. Assim, configura o terceiro nivel, o saber ensinado.

O saber ensinado € o resultado das transformac6es sofridas pelo conteddo, onde este

¢ adaptado pelo professor em seu planejamento de aula, tendo como objetivo final, a

4 Utiliza-se neste trabalho o termo “saber” como sindnimo do termo “conhecimento”.
> Refere-se ao ndcleo de interagdo entre sistema de ensino e sociedade (PEREIRA; PAIVA; FREITAS, 2018). E

responsavel por tomar decisdes referentes ao plano de saber e estratégias didaticas
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aprendizagem do aluno (ALKIMIM; PAIVA2@12§ Este saber entra em funcionamento na
sala de aula, por meio da relagcdo professor-aluno-saber.

Dessa forma, entende-se que o conhecimento nasce dentro da esfera cientifica e
precisa passar por alteracGes que o vdo modelando, deixando-o mais acessivel aos discentes,
para assim ser ensinado (ALKIMIM; PAIVA, 2012). Essas transformacdes sofridas pelo
conhecimento cientifico ndo sdo simples, ndo se trata de uma mera passagem, e sim, um
processo. Para esse conjunto de transformacdes da-se o nome de transposicdo didatica
(POLIDORO; STIGAR, 2010).

A expressdo foi criada pelo filésofo e socidlogo francés Michel Verret em 1975, no

entanto, ganhou maior destaque com a obra do também francés Yves Chevallard, “La

Transposition Didactique" (1985).

A transposicdo didatica € o instrumento capaz de decodificar o conhecimento
cientifico, transpondo para uma forma simplificada a complexidade existente no campo
cientifico para aplicacdo no campo escolar, visando a apreensdo do aluno (POLIDORO;
STIGAR, 2010).

Segundo Verret (1975 apud LEITE, 2004) a didatica é a transmissdo de um
conhecimento previamente aprendido para outros que ainda ndo possuem tal conhecimento.
Trata-se do repasse de saber, dos que sabem para os que ainda ndo sabem. Logo, a transposi¢ao
didatica seria 0 aprimoramento da capacidade didatica, configurando-se como o modelamento
do conhecimento gque se objetiva compartilhar, tornando a acdo mais efetiva, tendo maior
aceitacdo e melhor resposta daqueles que recebem.

A Transposicdo Didatica é imprescindivel devido a necessidade de adequar o
conhecimento cientifico ao ambiente escolar. Desta forma, leva-se em consideracéo aspectos
como o espaco disponivel, o tempo viabilizado, o perfil do grupo de alunos, projetos a serem
desenvolvidos, método de ensino e contrato didatico em vigor na instituicdo, a relacdao
educativa, requisitos avaliativos, entre outros (INTISSAR, 2021, tradugdo nossa). Significa
dizer, que a transposicdo de saberes é um processo adaptativo, visto que, adéqua as condicoes
do ambiente escolar em questéo.

Pereira et al. (2018, p. 43) aponta que com a realizagdo da transposi¢do didatica, o
professor assume a funcédo de idealizador das situacdes de ensino-aprendizagem, adquirindo o
desafio de langar mao/propor/dispor de estratégias didaticas que auxiliem/apoiem para que 0

saber do campo cientifico se torne ensinavel aos alunos.
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O professor é o agente responsé\b/‘éiuﬁétlg)fﬁéﬁ%géo dos conhecimentos, sendo também
incumbido de propor estratégias didaticas que facilitem o entendimento do aluno. Nessas

situacOes, uma estratégia atraente, € o emprego do lddico.

O USO DO LUDICO COMO ESTRATEGIA DIDATICA

O termo ludico esta vinculado a esfera da ilusdo e da simulagdo, trazendo a memoria a
sensacéo de alegria e o sentimento de liberdade (HUIZINGA, 1980). Este termo deriva do latim
ludus que significa jogo, todavia este termo sofreu uma evolucdo semantica, compreendendo
uma atividade mais ampla n&o se restringindo apenas ao jogo, tornando-se atividade essencial
da vida humana (ALMEIDA, 2009).

Ludico, segundo o dicionario Michaelis, significa “relativo a jogos, brinquedos ou
divertimento”, qualificando-se como qualquer atividade que distrai ou diverte. Segundo
Almeida (2009), o ludico tem como caracteristicas ser espontaneo, funcional e satisfatorio.

A realizacdo de praticas ladicas promove “descargas positivas de endorfina, ocitocina,
dopamina e serotonina (hormoénios do bem-estar e da felicidade) o que influencia no
desenvolvimento da aprendizagem” (NETO et al., 2019), o que também colabora com o
aperfeicoamento da cognicao, referente as varias habilidades cerebrais e mentais necessarias no
processo de obtengédo do conhecimento (COSTA, 2013).

As atividades ludicas sao ferramentas pedagdgicas de extrema importancia no auxilio

do processo de ensino-aprendizagem, pois possibilitam que o aluno obtenha informacdes e
reflita através de diferentes perspectivas e dimensdes. Trata-se de uma estratégia importante
para estimular o aprimoramento do conhecimento e o desenvolvimento de diferentes
aprendizagens.

Em pesquisa realizada por Pinheiro e Cardoso (2020), as autoras apontam que apenas
6,4% dos artigos acerca do emprego do ludico na aprendizagem abordam o uso do mesmo
no ensino técnico e 9,6% no ensino superior, evidenciando que o uso de atividades ludicas
como ferramentas auxiliadoras da aprendizagem ainda é bastante insuficiente, quando
refletimos nas possibilidades de aplicacdo do ladico nesses nacleos de ensino.

Segundo Pillet (1991) apud Oenning e Oliveira (2011) a aprendizagem € potencializada
quando desenvolvida por meio de experiéncias diretas, uma vez que, 0s seres humanos
aprendem atraves dos sentidos do corpo. O autor ainda assegura que o ser humano retém 90%
daquilo que ouve e logo em seguida pGe em pratica. Assim, fica evidente a importancia das

atividades ladicas como facilitadoras da aprendizagem.
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Sdo ludicas as atividades que tém por fitiglidade oferecer prazer, entretanto, além do

prazer que essas atividades irdo gerar, proporcionam a construcdo do conhecimento, pois sua
pratica instaura um meio significativo para a compreensdo e apreensdo de conceitos,
desenvolvimento e aplicacdo dos mesmos (GRANDO, 2000). Nao obstante, para Vigotski
(1998), ndo se deve naturalizar o ladico como promotor de prazer, na medida em que este
resultado prazeroso esta diretamente condicionado a realizagdo da atividade, em que, sendo este
resultado negativo ao jogador, este pode proporcionar sentimentos desprazerosos. Porém, este
resultado também pode potencializar o debate a partir dos sentimentos despertados.

Essas atividades sdo capazes de estimular a participacédo ativa dos alunos, os instigando
a interagir e despertando o interesse e o prazer em estudar (NADALINE; FINAL, 2013). A
aplicacdo dessas atividades com fim de aprendizagem promove a imaginacdo, concentracéo,
produtividade e eficiéncia no cumprimento dos objetivos propostos (CABRERA, 2006).

Consideram-se atividades ludicas: brincadeiras, musicas, dramatizagdes, dancas,
dinamicas de grupo, filmes (CABRERA, 2006; DOHME, 2004), além dos sistemas interativos,

categoria que compreende 0s jogos, concursos e puzzles (BURGUN, 2013).

Sistemas Interativos
Os sistemas interativos sdo definidos como sistemas que apresentam possibilidades
determinadas por um conjunto de regras explicitas. Os principais tipos de sistemas interativos

sdo: games (jogos), puzzles (quebra-cabecas) e contests (concursos/competicdes).

Figura 2: Mapa dos tipos de sistemas interativos

Interactive Systems

Puzzles
(Adds Problem)

Games
(Adds Decisions)

Fonte: BURGUN, 2015.
Um puzzle tem como caracteristica principal a adicdo de um problema que

essencialmente possui uma solucdo predeterminada, trata-se de um sistema fechado que néo
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contempla elementos aleatorios. Sao comumente iridividuais e apesar do nome, ndo possui a
obrigatoriedade de ser dificil ou complicado.

E preciso deixar claro, que os sistemas interativos que envolvem a montagem de pecas,
popularmente denominados ‘“quebra-cabecas”, ndo se enquadram como puzzle e sim, como
jogos, por apresentarem elementos aleatorios e ndo buscarem encontrar solucées. Os puzzles,
por sua vez, sdo projetados com uma solugdo em mente, ou seja, independente da tematica ou
formato, um puzzle sempre terd uma solucdo predeterminada, tendo apenas uma opc¢ao, achar
ou ndo a solucéo.

Os jogos séo sistemas interativos que agrupam os problemas existentes nos puzzles, a
competitividade dos concursos e um aspecto Unico que o diferencia dos demais sistemas: as
decisbes ambiguas. Sdo sistemas abertos em que a tomada de decisdo durante 0 mesmo, tem
efeitos dentro deste sistema ao longo de toda partida, ou seja, 0s jogos sempre exigirdo dos
agentes tomadas de decisfes. Em resumo, 0s jogos apresentam problemas, competicdo e
tomadas de decisGes, de modo que, quando ndo ha escolhas a serem feitas e as respostas sao
preestabelecidas, ndo se trata de um jogo.

Em um exemplo pratico, em um caca-palavras, o problema apresentado é o
desconhecimento das posi¢Oes que se encontram algumas palavras, sendo a solucéo encontrar
tais palavras dentro do diagrama de letras. No entanto, as palavras a serem encontradas, sempre
sdo apresentadas junto ao diagrama, o que qualifica a acdo de buscar essas palavras como uma

acao ndo aleatdria, caracterizando assim um puzzle.

ENSINO NA AREA DA SAUDE

O ensino na area de salde tem se encontrado ancorado na perspectiva tradicional e
conservadora do ensino, com uma metodologia altamente especializada, fragmentada e de
transmissdo massiva do conhecimento (CYRINO, 2004 apud BIZARRO, CARDOSO, 2021).
Nesta perspectiva de ensino tradicional, o professor figura como protagonista, em que sua
funcéo se restringe somente a repassar o contetdo, sendo o agente ativo, cabendo ao aluno a
passividade, cuja sua funcdo € apenas memorizar e reproduzir posteriormente o que esta sendo
colocado (MIZUKAMI, 1986; CABRERA, 2007).

O profissional da area da saude ndo deve ter seu conhecimento limitado ao técnico-
cientifico, este deve ter a capacidade de planejar, desenvolver, avaliar politicas e a¢cbes em prol
da saude das pessoas (CECCIM, 2004; KUENZER, 2006 apud MELLO; ALVES; LEMOS,
2014). As metodologias alternativas de aprendizagem s@o fontes para a aquisicdo dessas

competéncias, visto que, contribuem para um processo de ensino-aprendizagem, em que, 0
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aluno assume a participagéo significati()él)acp?Fgﬁ??fs&o seu conhecimento, ndo sendo apenas
ouvinte de informagdes, como ocorre no ensino tradicional (BERBEL, 1998; PELIZZARI et
al., 2002 apud MELLO; ALVES; LEMOS, 2014).

Nos cursos da area da saude, que contam com uma variedade de disciplinas complexas,
amplas e por vezes até abstratas, como é o caso de microbiologia e imunologia, este modelo
tradicional ainda € um modelo vigente, porém, a sua aplicacdo dificulta ainda mais a
aprendizagem dos discentes, que sdo expostos a um modelo de ensino unidirecional, que
provoca desinteresse, desgaste e queda de rendimento, devido a falta de dinamicidade
(KRASILCHIK, 2004). Desta forma, ndo so6 os alunos séo afetados, pois a medida que aumenta
0 desinteresse dos alunos, também aumenta a desmotivacdo dos professores (PEDROSO;
ROSA; AMORIM, 2009).

A Tabela 1 apresenta os diferentes aspectos da metodologia tradicional, quando

comparada as metodologias alternativas.

Tabela 1: Comparacéo entre modelo tradicional e as metodologias alternativas

Tradicional

Metodologias Alternativas

Metodologia

Transmissao-recepgao de
conhecimentos pautados em uma
relagio professor-aluno
verticalizada, sem troca e
dialogo.

Dinamicidade na transmissio do
conhecimento por meio do lidico em uma
relagio de troca entre professor-aluno.

Meétodos
disponiveis

Geralmente restrito a aula teorica
expositiva, baseadas em livros
didaticos.

Ha inomeros métodos disponiveis, que
variam em objetivo, complexidade e
custo.

Papel docente

Ativo — atua como transmissor de
informagdes.

Interativo — interage com os alunos,
atuando apenas quando € necessario.
Facilita o aprendizado. Ao contrario da
crenga em geral, essa forma de atuagio é
muito mais trabalhosa para o docente.

Papel do aluno

Passivo — se esforca para
absorver uma quantidade enorme
de informagdes. Muitas vezes
ndo ha espago para critica.

Ativo — o foco € desviado para que seja
responsavel pelo seu proprio ensino.
Passa a exercer atitude critica e
construtiva se bem orientado.

Vantagens

Requer menos elaboragdo
Geralmente tem baixo custo

E possivel individualizar as necessidades
dos alunos, facilitando a interac3o aluno-
professor.

Desvantagens

Avaliag3o fica restrita a métodos
pouco discriminativos. Nio se
tem certeza do que o aluno
aprendeu em profundidade

Requer maior tempo de preparo,
elaboragio e avaliagao da atividade.

Fonte: Adaptado de SOUZA, IGLESIAS, FILHO, 2014

Diante da predominéncia da educagdo tradicional nas escolas e sendo esta uma
metodologia que apresenta as limitagbes demonstradas acima, como: a caréncia de
dinamicidade, a baixa preciséo acerca do que esta sendo assimilado pelos alunos e a transmissé@o

massiva de conhecimento, o ltdico se apresenta como uma alternativa atraente para facilitar o

>




—

Vil CONCGRESSO NACIONAL

promovem um ambiente motivador que estimula a criatividade, a cooperagéo e a participagao
ativa, o que provoca uma melhor compreensdo do contetdo e melhor apropriacdo dos saberes
(OLIVEIRA et al.,, 2020). Além dessa metodologia de ensino, colaborar para o
desenvolvimento critico e reflexivo dos discentes (RATTO; SILVA, 2011).

:Em consideracdo aos principios norteadores das Diretrizes Curriculares Nacionais
Gerais para a Educacdo Profissional e Tecnoldgica (BRASIL, 2021), onde também se
encontram cursos na area da salde, percebe-se que o modelo tradicionalista de ensino nédo
dialoga favoravelmente a esses principios, os quais evidenciam a relevancia do emprego de
metodologias alternativas nesta esfera de ensino.

Em contrapartida, o ludico se coloca com uma ferramenta notavel para a efetivacao de
tais, pois corresponde uma metodologia com possibilidades inovadoras que viabilizam
diferentes préticas, que servem como motivacdo para 0s alunos que elegem beneficios para o0s
mesmos, como o estimulo da imaginacao, criatividade, senso de coletividade e senso critico
(OLIVEIRA et al., 2020), além de beneficios para os professores. Se mostrando como um meio
para superar as lacunas deixadas pelo modelo tradicionalista, promovendo uma experiéncia
plena, com troca de conhecimentos, onde os alunos s&o convidados a interagir de forma
esponténea e saudavel nas aulas, facilitando a construcéo da aprendizagem (LUCKESI, 2002).
Séo capazes de tornar o conteido mais dindmico, interativo e prazeroso, facilitando a atribuicéo
de significados e a assimilacdo e fixacdo de conceitos (OLIVEIRA et.al, 2020) e, para além
disso, a relacdo prazerosa também precisa fazer parte do ensino-aprendizagem.

Como evidenciado o ladico é um importante instrumento para a dinamizacdo e o
processo de transposicdo didatica especialmente nos cursos da area da saude, que possuem
disciplinas complexas e amplas, que muitas vezes resultam na dificuldade de compreensao por
parte dos jovens discentes, como € o exemplo de virologia, parte integrante da disciplina de

microbiologia, que se destina ao estudo dos virus e suas propriedades, como o HIV.

CONSIDERACOES FINAIS

Com este trabalho, conseguimos estudar o processo de Transposicdo Didatica, que
compreende o conjunto de transformacdes pelo qual o conhecimento atravessa do saber
cientifico ao saber ensinado, o qual é transmitido em sala de aula, compreendendo assim, sua
importancia para a construcdo do saber e de um ambiente escolar favordvel ao aprendizado

discente.
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O ludico apresenta-se como uma ferramenta atraente (auxiliadora do processo), a ser
utilizada no processo de transposicdo, contribuindo ainda para o rompimento de estruturas
cristalizadas de ensino que preconizam o protagonismo docente. Nesta pesquisa, foi possivel
elencar as vantagens e desvantagens do ensino tradicional entre as metodologias Iudicas,
evidenciando o papel do lidico no ensino aprendizagem, como corroborador para a participacao
espontanea dos discentes, assim favorecendo a troca de aprendizado e aumentando a
dinamicidade da aula, vencendo assim, a desmotivacao e o desinteresse provocados pelo ensino
tradicional.

No ensino na &rea da satde, o qual foi foco desta pesquisa, o ludico mostra-se como
uma estratégia de ensino-aprendizagem que facilita a assimilacdo dos alunos acerca de
determinados temas complexos e até mesmo abstratos, encontrados em disciplinas como
microbiologia e imunologia, estimulando o raciocinio, a argumentacao, a interacdo entre alunos
e professores, proporcionando um ambiente capaz de formar profissionais da salde que
exercitem o pensamento critico e dominem tanto o campo cientifico como os aspectos sociais
para a promogdo da saude.

Logo, conclui-se que é necessario, que cursos na area da saude superem o modelo de
ensino tradicional, a fim de reivindicar o espaco do prazer nas escolas, dando as metodologias
ludicas oportunidade de favorecer o ambiente académico, beneficiando a relagdo professor-
aluno- conhecimento, proporcionando um ensino, onde o aluno participa ativamente do seu
processo de aprendizagem, tomando decisdes e desenvolvendo sua autonomia, resultando na

formacdo profissional mais consciente e preparada.
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